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Velkommen til Silkes univers. Silke er det nyeste familemedlem i Pixelinefamilien, 

og hun er næsten 4 år gammel. 

Silkes bedste ven er dinosauren Muffe, som kan forvandle sig til både bogstaver og tal. 
Nogle gange forsvinder han helt, men heldigvis dukker han altid op igen. 


I dette spil tager du på opdagelse sammen med Silke og Muffe i stuen, i køkkenet og på 
badeværelset, hvor der er masser af spændende ting at undersøge. 


Hvis du mod forventning skulle få problemer med spillet eller har et teknisk spørgsmål, kan du 
kontakte hotline på: hotlineøkreamedie.dk 


Besøg Silke og Pixeline på internettet på: www.pixeline.dk 
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Læg CD-ROM'en i CD-ROM-drevet. 
Dobbeltklik på ikonet ”Denne Computer”, og dobbeltklik på CD-ROM-enheden, hvorpå 
der står ”Silke CD”. På Vista skal du klikke på "Åbn mappe for at vise filer” i menuen som 
dukker op. 

Dobbeltklik på ”Installer Silke.exe”, og følg anvisningen på skærmen. 

Når installationen er gennemført, klik på knappen ”Start” i Windows menuen, vælg 
”Programmer” eller ”Alle programmer”, og vælg ”Silke” programgruppen. 

Klik på ”Silke - Monster”, for at starte spillet. 

Windows har også oprettet en genvej til spillet på dit skrivebord. 

Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i CD-ROM-drevet, når du spiller. 


Læg CD-ROM'en i CD-ROM-drevet. 

Træk hele mappen ”Silke - Monster” over på din harddisk. 1) 
Åbn herefter mappen og dobbeltklik på ”Silke - Monster” program-ikonet. 
Vær opmærksom på, at cd-rom'en altid skal være i CD-ROM-drevet, når du sp 


onster” kræver, at din skærm er indstillet til at» 


Forsakrakomrol 


Hvis du holder CTRL, SHIFT og”i” tasterne nede på samme tid, går spillet i ”pause”, og 
forældrekontrol-vinduet dukker op. 
Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til, eller ved klik på krydset. 


Lyd: 
Her kan du indstille den generelle lydstyrke for spillet. Du kan desuden regulere individuelt på 
tale, lydeffekter og musik. 
0 Indstillinger 
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Lydstyrke: 60% 


fr ——rrmredjen 


Tale: 80% 


Skærm: 


Her kan du indstille, om skærmens opløsning skal tilpasse sig automatisk, når spillet starter så 
det fylder skærmen bedst muligt ud. Derudover kan du indstille om skærmen skal tilpasse sig 
normalformat (4:3) eller bredformat (16:10). 


0 Indstillinger 


Tilpas skærmens opløsning ved spillets start, så spillet tylder skærmen 
bedst mulig ud: 


Tilpas ikke 
Tilpas automatisk 
Spørg tra gang til gang 


Vælg det format der passer bedst til din skærm: 


Normal skærm (4:3) 
Bred skærm (16:10) 


Tilladelser: 


Her kan du indstille, hvor lang spilletiden skal være per dag. 

Hvis spilletiden overskrides, afsluttes spillet automatisk. 

Du kan se, hvor lang tid der er spillet i løbet af dagen og dette kan nulstilles. 

Du kan også indstille hvor mange gange, der skal komme hjælp, hvis spilleren har været 
passiv i mere end 10 sekunder. 


Der er dog indtil nu spillet. 61 minutter 


Hvor mange gange må der maks. ske noget vei passivitet 


Når du spiller kan du også indstille spillet til"pause” ved blot at holde CTRL og”p”tasterne 
nede på samme tid. Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til. 
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Når du første gang møder Silke, skal du indtaste dit navn i feltet. Så kan Silke huske, hvad du 


hedder, mens I spiller. Hvis markøren ikke allerede står i feltet, skal du lige klikke i det med 
musen, inden du kan skrive i det. 

Når du har tastet dit navn, skal du trykke på return-knappen, eller klikke på OK. 

Hvis spillet ikke genkender dit navn, har du mulighed for at sende en mail med dit navn, så 
vil vi forsøge at få dit navn med i de næste spil. 

Mailadressen du skal skrive til er: pixelineækreamedie.dk 


Alder 


Nu skal du fortælle Silke og Muffe, hvor gammel du er. 
Klik på det tal som svarer til din alder. 
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Afslut 


Hvis du ønsker at forlade spillet, skal du klikke her. 
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Markøren er en hånd, som du styrer med musen. 

I menuerne bruger du hånden, til at vælge dig ind på de forskellige sange og spil, 
ved at klikke med venstre musetast. Når hånden er gul, betyder det, at du kan 
klikke på det, som hånden er oven over på skærmen. 

Inde i spillene skal du bruge hånden til at løse de forskellige opgaver, du bliver 
stillet, 


Der er tre steder i Silkes hus, hvor du kan lege og lede efter spil. 


Du starter spillet i stuen, men der er også masser at lave på badeværelset og i køkkenet. 
De små sjove spil finder du rundt omkring, når du klikker på de ting, du kan se på skærmen. 


Du kan også altid finde den sjove jukebox, 
her kan du høre en masse gode børnesange. 


Srilleme Vendespil 


På de næste sider kan du læse om alle de spil, du kan spille rundt omkring i Silkes hus. Vendespillet går ud på at finde par - altså to ens billeder. 


Husk at der udover spillene også er masser af andre sjove ting, at opleve rundt omkring. Til at starte med vender alle brikkerne med bagsiderne opad, så du ikke kan se hvilke 
billeder, der gemmer sig på den anden side. Klik på en brik, så vender den rundt, så du kan 


se billedet. Klik på en anden brik, så den også vender sig. 


Puslespil Hvis de to billeder er ens, har du fundet et par. Hvis de er forskellige, vender de sig igen med 


bagsiden opad. Nu gælder det om at huske, hvor de forskellige brikker er placeret. 
Når du næste gang vender en brik med et motiv, du har set før, kan du måske huske, hvor 
sg anden brik ligger, og få vendt dem begge to, så du får et par. 


Silke elsker sine puslespil, og nu skal du hjælpe hende, med at samle 
nogle af dem. Du tager fat i en brik, ved at klikke på den, så du får 
den op i musehånden. 

Klik igen der på pladen, hvor du mener, den skal placeres. Nåralr har fundE Eee gar b LER dede brikke liggende lidt med billedsfel d, 
Hvis du rammer det rigtige sted, lægger puslebrikken sig. ål sd fills. par, ie me Bikes ge: dd 
Rammer du forkert, må du prøve igen et andet sted. Hvis du hellere vil prøve med en anden | Sa det idtlett bend AA 

brik, kan du bare klikke på den. | På den måde bliver ere, at finde par efterfølgende. 


É Ærø Vendespillet finder du, ved a trykke på vendespisbrættet. 


Malespil Stav et navn 


Silke elsker at tegne og male. 


Det er sjovt at skrive et navn, og måske kan Silke fortælle dig, hvad du har skrevet? 


Du kan male med pensler eller bruge et af de fine stempler. Du kan bruge tastaturet, eller du kan bruge musen til at trykke på skærmen, for at stave. 

Klik på det stempel eller den pensel, som du vil bruge til at male med, så får du figuren op i Når du har skrevet det navn, der står øverst på skærmen, så vinder du, og Silke prøver at læse 
hånden. Nu kan du dyppe i en af de seks klatter med maling, så figuren får farve. det op, du har skrevet. 

Du kan blande to farver, så der opstår mange nye flotte farver. Du blander to farver, ved først åd 

at klikke på en farveklat med én farve, og derefter på en farveklat med en anden farve. Du finder stav-et-navn-spillet, ved at trykke på bogstaverne, der staver Silkes navn. 


Når du er færdig med at bruge en farve på lærredet, skal penslen renses, før den kan bruges 
til en ny farve, Det gør du, ved at klikke på glasset med vand. 

Hvis du klikker på cirklen med skraldespanden, sletter du dit maleri, så tænk dig om, før du 
klikker her. Hvis du klikker på printer-ikonet, bliver din tegning printet ud, hvis du har en 
printer tilsluttet. 


Malespillet finder du, ved at trykke blyanterne og papirerne. 
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Hvad kom først? 


Det er nogle gange, lidt svært at vide, hvad der kom først: Hønen eller 
ægget? 


I det her spil skal du hjælpe Silke og Muffe, med at regne ud, hvad der 
kom først i forskellige situationer. Du får tre billeder, som du skal sætte i rækkefølge, 

med det der kom først aller forrest, det der skete i midten midterst, og det der skete til sidst 
helt henne i slutningen. 

Du skal bare bruge musen, til at trykke på billederne, så hopper de selv op på plads, og Silke 
fortæller dig, om det er rigtigt. 
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Du finder hvad-kom-først-spillet, ved at trykke på tavlen med bogstaverne A, B, C og D på. 


Monsterudklædning 


Muffe er så frygteligt bange for monstre, så Silke vil prøve at klæde sig ud, 
som det monster Muffe er allermest bange for. 


Når Muffe står og tænker på et monster, skal du hjælpe Silke, med at vælge den rigtige 
udklædning. Det gør du, ved at trykke på pilene på skærmen med musen. Du bladrer rundt 
imellem de forskellige ting, og når du har fundet det rigtige, så skal vi rigtige skræmme 
Muffe! 

Du skal finde noget til Silkes hoved, krop og ben. 


Du finder monsterudklædningsspillet, ved at trykke på den mærkelige hat med tre øjne på ) 
stilke. Sa ' ER: | 
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Farvelægning 


Det er sjovt at lege med farver, og sammen med den skøre kanin, 
der kalder sig selv Dr. Kanin, skal Silke og Muffe lægge farve på tegninger. 


Der er numre på de tomme felter på tegningen og på farverne i bunden af skærmen, så du 
skal bare trykke på farven med det rigtige nummer, og så trykke på feltet med det samme 
nummer. 

Når du har lagt farve på alle de tomme felter, så får du at vide, om det er de rigtige farver, du 
har lagt på. 


Du finder farvelægningsspillet, ved at trykke på den skøre kanin. Kan du finde ham? 


Spille musik 


Muffe og Silke har gjort klar til at spille en masse musik. 
Der er hele 6 forskellige instrumenter, du kan spille på. Hvad for et synes du er sjovest? 

Tryk først på instrumentet for at bruge det, og så på tasterne i bunden af skærmen, for at 
spille. Du bestemmer selv, hvad du vil spille. Måske kan du få din far og mor til at hjælpe dig 
med at spille en melodi, du kender? 


Du finder spillemusikspillet, ved at trykke på instrumenterne. 


Du kan finde teksterne til alle sangene bagerst i hæftet. 


Ballonsprængning 


Nu skal der baldres balloner! 


Silke og Muffe har en masse balloner i forskellige farver, og du skal hjælpe 
dem, med at sprænge alle ballonerne i én bestemt farve. 

Du skal flytte musen hurtigt, for at fange ballonerne. Sprænger du de blå, grønne eller røde 
balloner? 

Det buldrer og brager og ballonerne flyver rundt på skærmen, men Silke og Muffe synes, det 
er rigtig sjovt. 


Du finder ballonsprængningsspillet, ved at trykke på ballonen. 


Monsterforslugeren 


Den store monsterforsluger har et problem. Han kan ikke lade være 
med at sluge ting, så han har altid så ondt i sin krop, fordi de ting han 
sluger sætter sig fast. | 


Silke og Muffe hjælper ham, med at finde en klods han har slugt. Du skal køre musen rundt 
på skærmen. Så bruger du gennemlysningslygten, til at se direkte ind i monsterforslugeren. 
Kan du finde klødsen, blandt alle de mærkelige ting, han har slugt? 


Du finder monsterforslugerspillet, ved at trykke på den blå monsterforsluger. 


Når du har trykket på jukeboxen, kan du høre en masse gode børnesange. 
Vælg blandt de seks sange ved at trykke på billederne på skærmen. 
På de følgende sider, kan du finde teksterne, så kan du selv synge med. 


Se den lille kattekilling 


Tekst: Wagner Baunvig 
Melodi: Hakon Andersen 


1) 

Se den lille kattekilling, 
nej, hvor er den sød! 

Den har fine, hvide poter 
og en pels så blød. 


2) 

Den kan sige mjav og spinde 
ligesom sin mor, 

den skal snart få lært at finde 


(18)'en hvor musen bor. 


3: 

Lille mus, kom op af hullet! 
Kom og leg tagfat! 

Har du ikke lyst at lege 
med den lille kat? 


4. 

Nej, det må jeg ikke 
for min far og min mor, 
for de si'r, at det var dig 
der åd min storebror! 


Mæ, si'r det lille lam 
Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


bv 

Mæ, si'r det lille lam, 

mor, jeg fryser, jeg vil hjem! 

Mæ, si'r det store får, 

vent, til aftenklokken slår, 

så skal du nok komme hjem, mæ! 


z 

Rap, siger ænderne små, 

nu skal det lystigt hjemad gå. 
Sove vi skal, til sol står op, 

så skal i vandet, vi pjaske vor krop. 
Rap, siger ænderne små, rap! 


3: 

Mjav, si'r den lille kat, 

nu vil jeg sove så sødt i nat. 

I morgen skal vi lege igen, 

for jeg vil helst lege dagen hen. 
Mjav, si'r den lille kat, mjav! 


4. 

Prør, si'r den gamle hest, 

jeg vil trække, som jeg kan bedst. 
Gid jeg stod i den varme stald 

og hørte i dag ej flere knald. 

Prør, si'r den gamle hest, prrr! 


5; 

Vov, si'r den store hund, 
våge må jeg endnu en stund, 
fare om og passe på, 

at de trygt til ro kan gå. 

Vov, si'r den store hund, vov! 


En lille frø i mosen sad 


Tekst: Anna Wulff 
Melodi: folkemelodi 


1. 

En lille frø i mosen sad, 
kvak-kvak, kvak-kvak, kvak-kvak, 
den hopped'om og var så glad, 
kvak-kvak, kvak-kvak, kvak-kvak. 


É 

Men hør nu, hvad der skete mer; 
kvak-kvak, kvak-kvak, kvak-kvak, 
stork langeben vor frømand ser, 
kvak-kvak, kvak-kvak, kvak-kvak. 


3 

”Du lille frø, nu ta'r jeg dig,” 
ak-ak, ak-ak, ak-ak, 

"tre sultne unger venter mig, 
tak-tak, tak-tak, tak-tak.” 


Fn lille nisse rejste 


Tekst: J. Gerson 
Melodi: J. C. Gebauer 


É 

En lille nisse rejste 

med ekstrapost fra land til land; 
hans agt det var at hilse 

på verdens størst mand. 


ny i 

Han kom til stormogulen 

og der, hvor kæmpekålen gror; 
men mellem alle kæmper 
ham tyktes ingen stor. 


å 
Da gik han ned til havet 

og stirred'i det klare vand; 
han smilte, - thi nu havde 
— han set den største mand! 


I en kælder sort som kul 


Tekst: Vilhelm Høm 
Melodi: C. M. Bellmann 


1. I en kælder sort som kul, 
allerdybest nede, 

var et prægtigt musehul 

og en muserede. 

Skønt de levede lidt småt, 
havde musene det godt; 
de gik rundt og snasked' 
og blev aldrig vasket. 


2. Seksten søde børn der var. 
Nej, hvor var de spændte; 

thi idag hos musefar 

var der bal i vente, 

Hver en lille mus var glad, 

og til tidsfordriv på rad 

sad de midt i salen, 

bed sig selv i halen. 


3. Nuen grankvist blev sat op, 
" musemor holdt talen, 


så maden ind: 
ildeben og pølseskind, 


4. Fire musefrøkner små 
julemaden bragte, 
ostepinde ovenpå, 

nå da, hvor det smagte! 
Men den allermindste mus, 
tænk engang, det lille pus, 
tålte ikke smavsen, 

den fik ondt i mavsen. 


5. Nu på ny i ring man for, 
alle peb af glæde, 

selv den tykke musemor 

så man dansen træde. 

Men da morgenstunden kom, 
tænk, var hele salen tom, 

for til sidst kom katten, 

åd dem alle atten. 


Se min kjole 


Tekst: Gunnar Nyborg-Jensen 
Melodi: Gunnar Nyborg-Jensen 


Å£ 

Vore kjoler er i alle farver, 

grøn, blå, rød, hvid, sort og mange fler, 
men hør nu bare, hvad jeg vil fortælle, 
grøn, blå, rød, hvid, sort og mange fler" 


2; 

Se min kjole, den er grøn som græsset, 
alt hvad jeg ejer, det er grønt som den, 
det er fordi, jeg elsker alt det grønne, 
og fordi en jæger er min ven. 


B: 

Se min kjole, den er blå som havet, 
alt hvad jeg ejer, det er blåt som den, 
det er fordi, jeg elsker alt det blå, 

og fordi en sømand er min ven. 


og fordi et postbud er min ven. 


4. 

Se min kjole, den er hvid som sneen, 
alt hvad jeg ejer, det er hvidt som den, 
det er fordi, jeg elsker alt det hvide, 
og fordi en møller er min ven. 


5: 

Se min kjole, den er rød som rosen, 
alt hvad jeg ejer, det er rødt som den, 
det er fordi, jeg elsker alt det røde, 


6. 
Se min kjole, den er sort som kullet, 

alt hvad jeg ejer, det er sort som den 
det er fordi, jeg elsker alt det sorte, 
og en skorstensfejer er min ven. 
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